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Studio nagrań 


becnie nie ma już chyba takiej dziedziny naszego ży- 

cia, w której komputer osobisty nie odgrywałby jakiejś 

roli. Dotyczy to również muzyki. Dzisiejsi artyści są 
„praktycznie zmuszeni do korzystania z komputerów, ponieważ 
tylko w ten sposób są w stanie osiągnąć dokładnie to, o co im 
chodzi. Prace nad dźwiękiem, do których kiedyś używano bar- 
dzo drogiego i skomplikowanego sprzętu, wykonuje się teraz 
przede wszystkim za pomocą peceta. Jeśli zaopatrzymy się 
w odpowiedniej jakości kartę dźwiękową i oprogramowanie, 
praktycznie będziemy już mieli własne studio nagrań. 

W tym wydaniu zajmiemy się więc rejestrowaniem dźwięku za 
pomocą komputera. Fachowcy określają je jako harddisk-recor- 
ding, czyli zapis dźwięku z urządzenia zewnętrznego, na przy- 
kład magnetofonu, na dysk twardy. Powiemy, w jaki sposób się 
to robi i przy użyciu jakiego sprzętu oraz oprogramowania. Za- 
stosowanie odpowiedniego programu pozwala ponadto poddawać 
nagrany dźwięk dowolnej obróbce — miksować go, nadawać efek- 
ty i eliminować zakłócenia wywołane na przykład uszkodzenia- 
mi na płycie gramofonowej, z której przegrywaliśmy muzykę. 

Kogo nie interesuje cyfrowa obróbka dźwięku, ten może zająć 
się planowaniem czasu za pomocą programu Microsoft Outlook. 
Ponadto pokażemy, jak zmieniać parametry wyświetlania infor- 
macji w oknach Windows, a także zaprezentujemy funkcję o na- 
zwie Inspekcja, odpowiedzialną 
w Excelu za wykrywanie 
błędów w tabelach da- 

„ nych. Miłośnicy Inter- 
netu będą mieli 
okazję poznać kilka 
stron poświęco- 


nych galeriom 
fotograficznym, 

natomiast fani 

, gier komputero- 

wych wypróbować 

| swych sił w wirtu- 

alnych bijatykach. 
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Odpowiedni 


ajmujemy się dźwiękiem? Nagrywamy głos ptaków lub zmieniamy ścieżki 

dźwiękowe filmów wideo? W takim razie z pewnością mamy u siebie ma- 

gnetofon i dodatkowe akcesoria, jak mikrofon, słuchawki, ewentualnie 
mikser itp. Obecnie wiele podobnych dodatków nie jest wcale potrzebnych - za- 
stępuje je komputer osobisty. Za pomocą peceta możemy stworzyć profesjonalne 
studio nagrań. Do tego jednak, oprócz specjalnego oprogramowania, potrzebny 
jest odpowiedni sprzęt. 


Dysk twardy nośnikiem dźwięku 

Zazwyczaj wszelkiego typu dźwięki zapisujemy przy użyciu magnetofonu na ta- 
śmie magnetycznej. Niestety, jakość zarejestrowanych w ten sposób nagrań naj- 
częściej jest daleka od doskonałości. To, co słyszymy podczas odtwarzania, nie 
zawsze przypomina oryginał. Jakość obniża się także z każdym przegraniem 
dźwięku na inny nośnik. 

Problem ten nie występuje, jeśli zamiast taśmy magnetycznej użyjemy dysku 
twardego. Niezależnie od tego, czy będzie chodziło o zarejestrowanie audycji ra- 
diowej, głosu kogoś z naszych bliskich bądź nagranie utworu ulubionej grupy 
muzycznej — zapis na dysku twardym zawsze będzie szybszym i wygodniejszym 
rozwiązaniem. Odpowiednią oprawę muzyczną na najbliższą prywatkę najlepiej 
przygotować właśnie za pomocą peceta. 


Karta dźwiękowa i dysk twardy 

Do obróbki muzyki i każdego innego rodzaju dźwię- 
ku nadaje się właściwie każdy produkowany obec- 
nie pecet. Zakładając naturalnie, że będzie on wy- 
posażony w kartę dźwiękową. Jeżeli jednak po- 
ważnie myślimy o obróbce dźwięku przy użyciu 
komputera, musimy zaopatrzyć się w dysk 
twardy o odpowiedniej pojemności. A powód 
tego jest prosty: pliki zawierające dźwięk 
zajmują bardzo dużo miejsca na dysku. 
Dodajmy tylko, że na jednym dysku CD- 
-ROM, który ma pojemność 650 mega- 
bajtów, maksymalnie mogą zostać zapi- 
sane 74 minuty muzyki. 


Specjalne karty dźwiękowe. 
Zadaniem karty dźwiękowej jest zamiana dźwięków w dane 
zrozumiałe dla komputera. Większość produkowanych dziś urządzeń 

tego typu z reguły doskonale sobie radzi z zapisem dźwięku o jakości 

hi-fi, lub inaczej CD. 

Karty dźwiękowe są wyposażone między innymi w wejścia au- 
dio. Do nich możemy przyłączać mikrofon oraz dowolne inne 
zewnętrzne urządzenia audio — od walkmana począw- 
szy, a na wieży hi-fi skończywszy. 

Oprócz zwykłych kart istnieją też takie, 
które są wyposażone w cyfrowe wyjścia 
audio. W ich przypadku urządzenia analo- 

gowe, jak mikrofon czy magnetofon, przyłą- 
cza się za pośrednictwem specjalnego adaptera 
— zewnętrznego przetwornika analogowo-cy- 
frowego. Jego zadanie może spełniać także 
urządzenie DAT lub MiniDisc. 
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sprzęt 


Nagrywanie 

Po skończeniu obróbki zarejestrowanego dźwięku konieczne 

jest zachowanie go na jakimś nośniku. Istnieją trzy typy me- 

diów, których można użyć do cyfrowego zapisania dźwięku: 

urządzenie rejestrujące MiniDisc, typu DAT oraz nagrywarka 

CD-R. Napędy CD-R pozwalają przenosić dźwięk bezpośrednio 
z dysku twardego na dysk CD. Urządzenia 

, dwóch pozostałych typów wymagają jednak 

, użycia karty dźwiękowej, ponieważ przyłą- 

cza się je do jej cyfrowego wyjścia. Tym sa- 

mym zarejestrowane nagranie może 

w trakcie przetwarzania przez kartę ulec 

pewnym zniekształceniom. 


Edytory dźwięku 

Jedynie odpowiednie oprogramowanie może 
uczynić z naszego peceta prawdziwe studio na- 
grań. Programy do obróbki dźwięku nazywane są 
edytorami. Proste narzędzie tego typu otrzymujemy standardowo 
z Windows 95. Nosi ono nazwę Rejestrator dźwięku. Na bardziej złożony, nada- 
jący się do profesjonalnych zastosowań edytor dźwięku trzeba, niestety, wydać 
dodatkowe pieniądze. Pamiętać jednak należy, że istnieje wiele tanich progra- 
mów — głównie rozprowadzanych w wersji shareware owej, oferujących często 
bogatą paletę funkcji i narzędzi. 

Za pomocą edytorów dźwięku rejestrujemy dźwięk, poddajemy go odpowied- 
niej obróbce i zapisujemy na dysku w postaci pliku. Programy te pozwalają po- 
nadto w najróżniejszy sposób mieszać i modyfikować zarejestrowane nagrania. 
Wiele z nich jest wyposażonych w dodatkowe zestawy efektów specjalnych. 
Dzięki nim na przykład nagrany głos ludzki da się tak zmienić, by nie można 
było rozpoznać ani danej osoby, ani nawet jej płci czy wieku. Jeśli tylko 
posiadamy odpowiednie umiejętności, możemy zająć się komponowaniem i 
aranżowaniem własnej muzyki. 
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szelkiego typu dźwięki, począwszy od ludzkiej mowy, poprzez śpiew 

ptaków i szum drzew, a skończywszy na odgłosie pracującego silnika, 

komputer zapisuje w postaci plików dźwiękowych. Zbiory tego typu 
noszą zwykle rozszerzenie WAV, które pochodzi od angielskiego słowa „Wave”, 
czyli fali. Pliki zawierające dźwięk można tak samo poddawać obróbce jak grafi- 
kę czy dokumenty tekstowe. Programy do obróbki plików dźwiękowych nazy- 
wane są edytorami dźwięku i, podobnie jak produktów należących do innych 
kategorii oprogramowania, jest ich na rynku bardzo wiele. 

Wszystkie edytory dźwięku funkcjonują na tej samej zasadzie: dźwięk jest 
wyświetlany na ekranie monitora w postaci fal. Ich rozmiar w poziomie ozna- 
cza długość trwania, natomiast w pionie (ku górze i dołowi) odpowiada głośno- 
ści zarejestrowanego dźwięku. Jeśli na ekranie ujrzymy idealnie prostą linię, 
będzie to znaczyło, że w danym miejscu nie będzie nie słychać. 

Możliwości obróbki 

Dobre edytory oferują praktycznie nieograniczone możliwości modyfikowania 
dźwięku. Odpowiedniki wielu ich funkcji znajdziemy w magnetofonie czy od- 
twarzaczu płyt kompaktowych. Istnieją jednak też takie funkcje, które są 


Najczęściej używane funkcje 
Na pasku menu znajdują się kryją się również pod przyci- Okno prezentujące na- 
polecenia edytora. skami na pasku narzędzi. granie w postaci fal. 


aunq Forge 


Im większe jest 
wychylenie fali, 
tym głośniejszy 
jest w danym 

miejscu dźwięk. 


Za pomocą tych przycisków sterujemy Fragment nagrania został zaznaczony. 
odtwarzaniem dźwięku. Wywołane w tej chwili polecenie edycji 
będzie się odnosiło właśnie do niego. 


dostępne wyłącznie w programach komputerowych. Dlatego właśnie obróbka 

dźwięku przy użyciu pecetów jest od długiego już czasu tak popularna. 
Załóżmy, że na końcu nagrania pojawiły się jakieś zniekształcenia lub inne 

niepożądane efekty. W przypadku komputera i właściwego oprogramowania nie 

stanowi to żadnego problemu. Zaznaczamy miejsce, w którym one występują, 

i jednym kliknięciem myszy usuwamy. Identycznie postępujemy, gdy zakłócenia 

pojawią się w środku zapisu. Edytor dźwięku usunie je raz na zawsze. 


edycji 


Nie pozostanie po nich nawet ślad. Metoda 
pracy z podobnymi programami jest taka sa- 
ma jak z edytorem tekstu — w analogiczny 
sposób usuwamy zbędny tekst w dokumen- 
tach tworzonych za pomocą Worda. 

Równie proste jest stopniowe zwiększanie 
poziomu głośności na początku nagrania 
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i zmniejszanie na jego końcu. Ponadto w do- 
wolnym miejscu możemy wstawić inny plik 


dźwiękowy lub tylko jego fragment. 


Praca w trybie online lub offline 

W wieży hi-fi parametry dźwięku możemy odpowiednio modyfikować poprzez 
ustawienia niskich i wysokich tonów, tak aby uzyskać żądany efekt. Sygnał 
dźwiękowy przechodzi przez różne elementy zmieniające jego właściwości. 

W przypadku komputera nie wygląda to tak prosto. Dźwięk znajduje się 
w postaci pliku zapisanego na dysku twardym. Jeśli zechcemy poddać go obrób- 
ce, musimy otworzyć plik za pomocą edytora i wywołać odpowiednie polecenie. 
W niektórych programach konieczne jest przy tym ponowne przeliczenie 
wszystkich informacji należących do danego nagrania. Dopiero po tym możemy 
sprawdzić, czy dokonane zmiany były właściwe. Jeżeli nasz edytor oferuje moż- 
liwość zmiany właściwości dźwięku w trakcie jego odtwarzania, to taki tryb 
pracy nazywamy online. W przeciwnym razie, gdy kontrola przeróbki możliwa 
jest dopiero po jej zakończeniu, mówimy o trybie offline. 

Oba tryby powinniśmy znać z pracy w Wordzie 97. W trakcie pisania podkre- 
śla on bowiem czerwoną linią falistą wszystkie niewłaściwie wpisane słowa. Je- 
żeli jednak wyłączymy odpowiednią funkcję i uruchomimy narzędzie sprawdza- 
jące poprawność ortograficzną dopiero po zakończeniu edycji, wówczas funkcja 
korekty będzie pracować w trybie offline. 

Przy pracy z edytorem dźwięku powinniśmy się zdecydować na tryb online, 
aby szybciej kontrolować zmiany zachodzące w efekcie dokonywanych przez 
nas modyfikacji. Wówczas dostępny jest zwykle panel z odpowiednimi parame- 
trami, których ustawienie możemy zmieniać w trakcie odtwarzania nagrania. 
Dzięki temu oszczędzamy wiele czasu. Naturalnie, konieczny jest do tego od- 
powiednio szybki komputer. Ze względu na dużą ilość obliczeń przeprowadza- 
nych podczas tego typu modyfikacji niektóre zmiany ustawień lepiej dokony- 
wać w trybie offline. 


Korektor to tylko jedno 
z narzędzi regulujących 
brzmienie dźwięku. 
Zmieniając ustawienie 
kolejnych suwaków, mo- 
żemy dokładnie dopaso- 
wać wartości poszcze- 
gólnych obszarów 
częstotliwości. 
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Miksowanie 


ecet umożliwia dowolne mieszanie ze sobą dźwięku pochodzącego z róż- 
nych utworów. Nie potrzebujemy więc do tego konsoli — wystarczy odpo- 
wiednie oprogramowanie, czyli edytor dźwięku. Korzystanie z niego jest 
znacznie prostsze, wygodniejsze i przyjemniejsze niż z tradycyjnych narzędzi. 
: Cięcie 
Nietrudno sobie wyobrazić sytuację, w której podczas rejestrowania głosu pta- 
ków w lesie pojawia się nisko przelatujący samolot skutecznie zagłuszający 
wszystkie inne odgłosy. Później w pierwszej kolejności zabierzemy się za usu- 
wanie z nagrania odgłosu maszyny. W przypadku edytora dźwięku nie stanowi 
to żadnego problemu. Po prostu zaznaczamy zbędny fragment i wywołujemy 
polecenie Delete (usuń), a odgłos silnika natychmiast zniknie. Najlepiej użyć 
przy tym funkcji powiększenia Zoom. Dzięki niej będziemy mogli precyzyjnie 
określić początek i koniec części zapisu, której chcemy się pozbyć. Warto do- 
dać, że wiele edytorów pozwala na 
obróbkę dźwięku z bardzo dużą do- 
kładnością, większą nawet niż co do 
jednej milisekundy. 


Mieszanie 

Tak samo proste jak cięcie jest mie- 
szanie ze sobą ścieżek dźwiękowych, 
czyli miksowanie dźwięku. W tym ce- 
lu wystarczy skopiować fragment jed- 
nego nagrania do drugiego. Możliwe 
jest przy tym oddzielne określenie po- 
ziomu głośności dla obu ścieżek, 

a także, czy w danym momencie wsta- 
wiony dźwięk znajdujący się na doda- 
nej ścieżce ma być aktywny, czy nie. 
W ten sposób bez trudu umieścimy 

w tle śpiewu ptaka ściszony dźwięk 
fortepianu. 


W trakcie miksowania Zaznaczanie 


ak Podstawą wszystkich czynności związanych z obróbką dźwięku jest zaznacza- 

poziom głośności każ- nie. Jeśli chcemy zająć się modyfikowaniem jedynie wybranego fragmentu, na 

dego z nich. przykład dlatego, że właśnie wkomponowaliśmy weń inny dźwięk, najlepiej 
wyposażyć go w znacz- 
nik. Znacznik jest wi- 
doczny na osi czasu zapi- 
su i ma własną nazwę. 
Zia pomocą polecenia 
Go to (idź do) możemy 
szybko przechodzić do 
dowolnego znacznika. 


Znaczniki pomagają 

w szybkim odnajdywaniu 
określonych miejsc na 
ścieżkach dźwiękowych. 


Efekty 


rogramy do obróbki dźwięku oferują cały szereg niezwykłych efektów 
| 2 Dzięki nim możemy między innymi dodać do zarejestrowa- 
nego nagrania echo, aby otrzymać dźwięk podobny do takiego, jaki uzy- 
skuje się w dużych zamkniętych pomieszczeniach. Lub też odwracamy nagraną 
ścieżkę, tak że nagranie jest odtwarzane „od tyłu”. Możliwości tego typu są 
praktycznie nieograniczone — podobnie jak w przypadku efektów specjalnych, 
w jakie są dziś wyposażone programy graficzne. 


Z jednego dwa 

Niektórzy z nas lubią czasami pośpiewać. Jeśli mamy w domu mikrofon i ma- 
gnetofon lub komputer wyposażony w kartę dźwiękową, z pewnością nie raz już 
próbowaliśmy się nagrać — na taśmę magnetofonową bądź na dysk twardy. Ko- 
rzystając z programu do obróbki dźwięku, możemy znacznie uatrakcyjnić wyko- 
nane nagrania. Jeśli bowiem użyjemy filtru o nazwie Chorus (chór), z głośników 
odezwie się chór śpiewający naszym głosem. W wielu programach istnieje ponad- 
to możliwość określenia, czy ma to być chór składający się z wielu osób, czy na 
przykład tylko kwartet. 


Sala koncertowa 
Kto próbował już rejestrować dźwięk gitary lub pianina, ten z pewnością zna ten 
problem: nagranie dokonywane we własnym pokoju brzmi jakby sucho. Winny te- 
mu jest mikrofon, który jest zbyt słaby, by wychwycić wszystkie dźwięki w danym 
pomieszczeniu. Za pomocą programu do obróbki dźwięku możemy spreparować 
odpowiednie „tło” dla naszego nagrania, aby całość brzmiała bardziej naturalnie. 
Zwykle możliwe jest zdefiniowanie przedziałów czasowych określających 
przerwy w pojawianiu się sztucznie generowanego pogłosu. Otrzymamy go wy- 
bierając niską wartość. Gdy natomiast wybierzemy większe odstępy — równe na 
przykład kilku sekundom, uzyskamy typowy efekt echa, z jakim możemy się 
spotkać na przykład w górach. 


Zniekształcanie dźwięku 
Efekty specjalne dostępne w edytorach dźwięku służą nie tylko po to, by jedynie 
poprawiać jego brzmienie. Niezwykle często korzysta się z nich w celu znie- 
kształcenia nagrania. Kto zajmuje się modyfikowaniem ścieżek dźwiękowych fil- 
mów wideo, z pewnością doceni 
tego typu możliwości. Dzięki od- 
powiednim filtrom możemy bo- 
wiem zmieniać głos osób w taki 
sposób, by przypominał głos 
myszki Miki, lub też dodawać do 
zapisu zwykłej rozmowy dodat- 
kowe dźwięki — na przykład sub- 
telny odgłos płynącego strumyka. 


Łączenie efektów 
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Efekty, w jakie wyposa- 
żonych jest wiele edyto- 
rów, mogą w ogromnym 
stopniu zmienić brzmie- 
nie dźwięku. 


W trakcie obróbki dźwięku może- 
my używać wszelkich efektów 

i funkcji specjalnych. Ponieważ mamy do czynienia z dźwiękiem cyfrowym, jego ja- 
kość nie ucierpi przez to ani trochę. Pamiętajmy jednak, że cofnąć da się jedynie 
polecenie wydane jako ostatnie. Jeżeli nie jesteśmy zadowoleni z uzyskanego właś- 
nie rezultatu, po prostu wybieramy polecenie anulujące wykonany ostatnio krok. 
Ponadto nie zapominajmy o regularnym zapisywaniu naszej pracy, a także i o tym, 
że najbezpieczniej pracować z kopią oryginału. 
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Lepszy dźwięk 


orzystając z opisanych na poprzedniej stronie efektów, możemy zmienić 

nagranie do tego stopnia, że przestanie przypominać oryginał. Zazwy- 

czaj jednak nie jest to naszym celem, ponieważ najczęściej chodzi jedy- 
nie o dokonanie kilku poprawek. Do tego z kolei służą filtry. 


Odpowiednie częstotliwości 

Jeśli w trakcie odtwarzania dźwięku przy użyciu wieży hi-fi stwierdzimy, że za 
mało w nim basów, a zbyt mocno są odczuwalne wysokie tony, zmieniamy oba 
parametry za pomocą odpowiednich suwaków lub pokręteł. W ten sposób mody- 
fikujemy częstotliwość odtwarzanego dźwięku, który staje się przez to inny od 
oryginału. W analogiczny sposób zmienia się częstotliwość i inne parametry 

w edytorach dźwięku. Odpowiednim do tego 
narzędziem jest korektor (ang. equalizer). 
Służy on do modyfikowania wartości różnych 
częstotliwości nagrania. Za jego pomocą mo- 
żemy naprawić to, co zniekształcił użyty do 
zarejestrowania nagrania mikrofon. 

Więcej dynamiki 

Jakość dźwięku nagranego na płytach kom- 
paktowych jest z reguły bardzo wysoka: ba- 
sy są głębokie, wysokie tony kryształowo 
czyste, a nawet najcichsze frag- 
menty słychać równie dobrze Kompresor służy do utrzymywania wszystkich 

| jak najgłośniejsze. W porówna- dźwięków na odpowiednim poziomie głośności. 
niu z dźwiękiem tej klasy nasze 

własne nagrania mogą nam się wydawać znacznie mniej atrakcyj- 

ne. W takiej sytuacji jedynym wyjściem pozostaje nadanie im więk- 

szej dynamiki. W edytorach dźwięku zajmuje się tym narzędzie 

| o nazwie dynamic-expander, które powoduje, że nagranie staje się 
bardziej ekspresyjne. Ponadto wiele programów jest wyposażonych 

w efekty służące do poprawiania poziomu głośności — w razie po- 

trzeby możemy z nich skorzystać. W grupie omawianych przez nas 
funkcji specjalnych znajduje się jeszcze kompresor. Jest to filtr, 

który chroni najcichsze fragmenty nagrania przed zejściem poniżej 

Za pomocą funkcji wyciszania wyznaczonego poziomu głośności. W ten sposób między innymi 

tworzy się łagodne przejścia możemy wzmocnić te miejsca, które w oryginale wydawały nam się zbyt ciche. 

między utworami. Tu za pomocą kompresora są automatycznie wzmacniane. 


2:1 compression with low-level 


Bez szumów 
Filtry są także pomocne w usuwaniu z nagrań wszelkiego typu niepożądanych 
szumów i trzasków, z którymi najczęściej mamy do czynienia, kiedy dźwięk był 
rejestrowany z płyty gramofono- 
wej. Czarne krążki są przecież 
znacznie bardziej podatne na 
uszkodzenia niż powszechnie dziś 
już używane płyty kompaktowe. 
Trzaski i szumy przeniesione 
wraz z dźwiękiem do nagrania na 
dysku komputera łatwo usunąć za 
pomocą specjalnych funkcji 
służących do redukcji szumów. 


Przy użyciu korektora możemy modyfiko- 
wać częstotliwości nagranego dźwięku. 
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Nośniki dźwięku 


nagranego dźwięku. Niestety, nie jest w stanie przechowywać większej 

ilości tego typu danych. A powód jest prosty: pojemność dysku twardego 
jest zbyt mała. Niezbędne jest więc wykorzystanie innego medium, na którym 
moglibyśmy archiwizować efekty naszej pracy. Najlepszą jakość dźwięku zapew- 
nia zapis cyfrowy. Służą do tego urządzenia rejestrujące dane na płytach CD, 
MiniDisc i taśmach typu DAT. 


Z peceta na CD-ROM 
Z pewnością najbardziej bezpiecznym i wygodnym rozwiązaniem są płyty kom- 
paktowe, czyli dyski CD-R lub CD-RW. Te pierwsze pozwalają na jednokrotny 
zapis, te drugie na wielokrotny. Oba standardy mają swoje wady i zalety. Dyski 
CD-R nie pozwalają wprawdzie wielokrotnie dokonywać na 
nich zapisu, lecz za to są bardzo tanie. Ich cena waha się 
obecnie od 5 do 8 złotych. A przypomnijmy, że może- 
my na nich zachować do 650 megabajtów danych, 
czyli około 74 minut muzyki. Z kolei dyski CD-RW 
umożliwiają zachowywanie, kasowanie i ponowne 
nagrywanie danych, jednak ich koszt jest około 
dziesięciokrotnie wyższy niż CD-R-ów. 

Do zapisu danych na dysku CD-R / CD-RW 
niezbędny jest specjalny napęd, tak zwana nagry- 
warka. Tańsze urządzenia tego typu kosztują obec- 
nie około kilkunastu milionów. Przy użyciu odpo- 
wiedniego oprogramowania dane są przekazywane bez- 
pośrednio do nagrywarki. Przypomina to nieco kopiowanie 
plików na dyskietkę w oknie Eksploratora Windows 95. Ponadto urządzenia te 
mają jeszcze jedną niewątpliwą zaletę: pozwalają zapisywać na dyskach nie 
tylko dźwięk, ale także tekst, zdygitalizowane fotografie i wszystkie inne dane 
zrozumiałe dla komputera. 


Inne urządzenia cyfrowe 

Jeśli posiadamy urządzenie rejestrujące typu DAT czy MiniDisc, możemy 
użyć go do trwałego zapisania dźwięku wysokiej jakości. W przeciwieństwie 
do nagrywarek dysków CD urządzenia te mają jednak pewną wadę: nie są 
w stanie przejmować danych programu bezpośrednio poprzez magistralę da- 
nych. Wszystkie informacje składające się na dźwięk muszą najpierw trafić 
do karty dźwiękowej. Aby jednak karta dźwiękowa mogła współpracować 

z wymienionymi urządzeniami, musi być wyposażona w wyjścia cyfrowe. 


Przegrywanie analogowe 
Najprostszą metodą trwałego zapisania dźwięku jest przegranie go z peceta na 
taśmę magnetyczną przy użyciu magnetofonu podłączonego do karty dźwięko- 
wej, a dokładniej — jej wyjścia analogowego. Dane, zanim trafią do wyj- 
ścia, a dalej na taśmę, najpierw muszą zostać zamienione z cyfrowych na 
analogowe. Zajmuje się tym specjalny układ na karcie dźwiękowej — prze- 
twornik cyfrowo-analogowy (D/A). Niestety, w wielu przypadkach jakość 
3 uzyskiwanego w ten sposób dźwięku pozostawia wiele do życzenia. 

Ponieważ mogłoby to zniweczyć całą wykonaną przez nas pracę, najle- 
piej najpierw zachować całość na dysku CD-R lub CD-RW, a dopiero póź- 
niej przy użyciu dobrej jakości sprzętu audio skopiować wybrane frag- 
menty na kasetę magnetofonową. 


KK" osobisty jest idealnym rozwiązaniem, jeśli chodzi o obróbkę 
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Programy 


a profesjonalne oprogramowanie, jak Sound Forge czy WaveLab, trzeba 

zapłacić mniej więcej tyle, co za dobry edytor tekstu. Nie każdy jednak 

jest skłonny wydać kilkaset złotych na edytor dźwięku, którego będzie 
używał jedynie od czasu do czasu. Na szczęście na rynku nie brak też znacznie 
tańszych produktów, z których niejeden pod wieloma względami dorównuje naj- 
droższym programom omawianej kategorii. 


Programy, które być może mamy 

Jeśli w komputerze mamy zainstalowaną kartę dźwiękową, najprawdopodob- 
niej dysponujemy również prostym edytorem dźwięku. Zazwyczaj bowiem pro- 
ducenci tego typu sprzętu dostarczają wraz z nim również odpowiednie opro- 
gramowanie. Ponieważ jednak większość sprzedawców komputerów nie instalu- 
je go przed przekazaniem do rąk klienta, najczęściej kupujący nie wie nawet, że 
jest w posiadaniu takiego czy innego software'u. 

Naturalnie, oprogramowanie 
dostarczane z urządzeniami do- 
datkowymi, jak na przykład kar- 
tą dźwiękową, nie jest w stanie 
zaspokoić potrzeb profesjonal- 
nych użytkowników. Jednak dla 
początkujących z reguły oferta 
ta jest całkowicie wystarczająca. 
w Internecie pod adresami: _' _ | Warto więc nie zapominać, że 
ae pa dyskietki i CD-ROM-y otrzymy- 
Gole wane z kupowanymi urządzenia- 

tto:/h mi zawierają często nie tylko sa- 
me sterowniki do nich, ale także 
odpowiednie oprogramowanie. 


Shareware 
Również na rynku programów 
rozprowadzanych w wersji share- 
ware'owej znajduje się wiele pro- 
gramów do obróbki dźwięku. Za prawdziwy hit z pewnością można uznać Cool 
Edit. Jest to program oferujący niemal wszystko, co powinien zawierać profe- 
sjonalny edytor dźwięku. Mamy w nim nawet funkcję służącą do usuwania 
z nagrań szumów i zakłóceń (Denoising). Znacz- 
ne różnice w stosunku do profesjonalnego opro- 
gramowania występują tu jedynie pod względem 
szybkości, z jaką pracuje ten edytor. Pamiętajmy 
jednak, że produkt ten jest stosunkowo niedrogi. 
Jeszcze korzystniejszą alternatywą jest pro- 
gram o nazwie GoldWave, który podobnie jak opi- 
sany wyżej jest wyposażony w szereg niezwykle 
przydatnych funkcji i narzędzi do obróbki dźwię- 
ku, choć nie jest tak prosty w obsłudze. Jeśli jed- 
nak zdecydujemy się zainwestować w niego parę 
złotych, z pewnością nie będziemy tego żałować. 


Do wyposażenia karty dźwiękowej SoundBlaster na- 
leży między innymi program o nazwie WaveStudio. 


Edytor dźwięku Cool Edit jest 
niedrogi i prosty w obsłudze. 


Dopasowanie 


okien 


raca w Windows jest prosta 
i nie wymaga od użytkownika 
żadnej specjalistycznej wiedzy 
na temat komputerów. Kiedyś — za 
panowania systemu operacyjnego Mi- 
crosoft DOS — konieczne było wpisy- 
wanie w wierszu poleceń komend 
i odpowiednich dla nich parametrów. 
Tymczasem w Windows pojawiają się 
okna zawierające wszelkie informacje, 
jakie mogą nam być potrzebne — po- 
cząwszy od plików i folderów, wraz 
z ich nazwami i datą utworzenia, 
a skończywszy na skrótach do zain- 
stalowanych w Windows programów. 
Kopiowanie, przenoszenie i usuwa- 
nie plików i folderów odbywa się tu 
przy użyciu myszy. Ta ostatnia opera- 
cja polega na przeciągnięciu wybrane- 
go obiektu do obszaru ikony o nazwie 
Kosz, która znajduje się na pulpicie. 
Windows ma jednak jeszcze inne za- 
lety: możemy na przykład określić, ja- 
kiego typu informacje systemowe mają 
się pojawiać w danym oknie. Możemy 
między innymi sprawić, że pod paskiem 
tytułu okna ukaże się pasek narzędzi, 
z których najczęściej korzystamy. 
W dolnej części okna, na pasku sta- 
nu, wyświetlane są dane na temat roz- 
miaru aktualnie wybranego dysku lub 


W oknach Windows możemy 


wyświetlić różnego typu 


informacje. Od nas zależy, jak 
będą wyglądać pliki i które 


z nich pokaże nam system. 


| Dyskietka 3,5 
| A 


Panel 
sterowania 448882 


dyskietki, a także liczba znajdujących 
się na nich obiektów. Pasek stanu mo- 
że się pojawiać w oknie lub nie. Zależy 
to wyłącznie od nas. Jest to szczególnie 
przydatne w sytuacji, w której mamy 
do czynienia z większą ilością prezen- 
towanych informacji. Sposób, w jaki 
informacje są na nim wyświetlane, de- 
finiujemy według własnego życzenia. 


Wystarczy w tym celu przejść do menu 
Widok lub ewentualnie Widok | Opcje, 
a następnie do karty Widok i dokonać 
odpowiednich ustawień. 

Na następnej stronie pokażemy 
krok po kroku, jak odpowiednio do- 
pasować widok prezentowanych 
w oknach Windows informacji 
do własnych wymagań. 


Obiekt Wave 

JPG Plik 

TIF Plik 

Dokument Mierozoft ... 
Arkusz Microsoft Excel 
Dokument Microsoft ... 
Dokument Microsoft ... 


17.07.38 15:08 
10.07.38 13:01 
27.02.38 13:21 


WINDOWS 


Krok 1: W menu startowym Windows klikamy 
Programy | Eksplorator Windows. 


Krok 3: Po zaznaczeniu polecenia Pasek narzędzi w oknie po- 
jawi się dodatkowy pasek z przyciskami uruchamiającymi 


najbardziej przydatne funkcje i opcje okna. Między innymi są 
to przyciski kopiowania i wycinania, za pomocą których naj- 


szybciej przeprowadza się wymienione operacje na plikach. 
Gdy natomiast zaznaczymy opcję Pasek stanu, u dołu 

okna pojawi się pasek, na którym pojawiać się będą 

wszystkie informacje dotyczące obiektów widocznych 

w prawym panelu lub tylko zaznaczonych w nim. 
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Krok 5: Bardziej dokładnie możemy dopasować widok 
elementów wyświetlanych w oknie za pomocą ustawień 
w oknie Opcje. Pojawi się ono, gdy z menu Widok 
wybierzemy polecenie o tej samej nazwie. 


M Eksploracja - (C:) 


11.07.981503 
16.07.88 1520 
20.07.98 14JI 
49.07.98 11:25 
3.07.98 00.31 
18.07.981237 
3.07.98 00.0 
3.07.98 10:55 
8.07.98 21:57 
8.07.9821:23 
10.07.98 15:32 
10.07.38 11:19 
8.07.98 21:22 
17.07.38 23:13 
8.07.98 21:47 
210350850 
807.98 21:24 
22.07.38 03:40 
18.07.98 21-23 
16.07.98 12:43 
43.07.98 00:43 
10.07.98 15:31 


Krok 2: Na ekranie zostanie wyświetlone okno podzielone 
na dwa panele. W lewym widoczna jest struktura napędów 
podłączonych do naszego komputera wraz ze wszystkimi 
folderami. W prawym natomiast pojawiają się foldery wy- 
branego po lewej dysku lub pliki i podfoldery zaznaczonego 
po lewej stronie folderu. Wybieramy więc menu Widok. 
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Krok 4: Paski narzędzi i stanu są już więc aktywne. Teraz 
na pasku narzędzi klikamy przycisk o nazwie Duże ikony. 
W efekcie, gdy w lewym panelu klikniemy pozycję (O), 

w prawym wszystkie obiekty pojawią się w postaci dużych 
ikon. Natomiast na pasku stanu ujrzymy informacje określa- 
jące ilość miejsca na dysku C:. 


Krok 6: Teraz 

na karcie Widok 
możemy zmody- 
fikować dowolne 
parametry wy- 
świetlanych 

w oknie elemen- 
tów. Po zazna- 
czeniu opcji 

o nazwie Ukryj 
pliki następują- 
cych typów mo- 
żemy wybrać ty- 
py plików, które 
nie mają być wyświetlane w otwartym właśnie oknie. Poni- 
żej znajdują się kolejne ustawienia dotyczące sposobu wy- 
świetlania informacji. Na przykład opcja Ukryj rozszerzenia 
plików MS-DOS dla zarejestrowanych typów plików decydu- 
je o tym, czy pliki o typie znanym Windows mają się poja- 
wiać z rozszerzeniem, czy bez. 
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Planowanie 


Microsoft Office 97 jest między innymi wyposażony 
w program do planowania czasu o nazwie Outlook. 
Dzięki niemu łatwo zapanujemy nad wszelkimi terminami. 


ZaSuU 


raz z postępem cywilizacyj- 

nym człowiek ma coraz wię- 

cej zadań do wykonania, 
spotyka się coraz częściej z innymi 
ludźmi — fizycznie lub tylko za pośred- 
nietwem Internetu, bierze udział 
w konferencjach, radach, telefonuje 
i odbiera telefony itd. Każdego dnia, 
niezależnie od tego, czy się dopiero 
uczymy, pracujemy, czy nie, nawar- 
stwiają nam się terminy. Oprócz co- 
dziennych czynności, które trzeba wy- 
konać, trafiają się ponadto znacznie 
ważniejsze wydarzenia, jak na przykład 
spotkanie z szefem, wizyta u lekarza 
czy odebranie samochodu z warsztatu. 

Z pewnością wielu z nas dobrze zna 

ten problem. Każdego ranka wstajemy 
i żyjemy od jednego terminu do kolej- 
nego — przytłoczeni, zestresowani 
i nieustannie zdenerwowani. Co w ta- 
kiej sytuacji zrobić? Jeśli chcemy zapa- 
nować nad natłokiem spraw codzien- 
nych, a jesteśmy w posiadaniu kompu- 
tera, najlepszym rozwiązaniem jest za- 
opatrzenie się w program do planowa- 
nia czasu. Produktów tego typu jest 
wiele na rynku — zarówno polskich, jak 
i zagranicznych. Oferują one często za 
przystępną cenę szereg niezwykle 
przydatnych funkcji. Istnieje jednak 
sposób na zaoszczędzenie paru złotych. 
Jeśli bowiem posiadamy Microsoft Of- 
fice 97, to wśród jego elementów znaj- 
dziemy program o nazwie Outlook. 
Jest to złożony, choć prosty w obsłudze 
program, za pomocą którego możemy 
między innymi doskonale zarządzać 
czasem. Dzięki niemu nie spóźnimy się 
na żadne spotkanie, zatelefonujemy na 
czas pod właściwy numer i nie zapo- 
mnimy o złożeniu życzeń z okazji uro- 
dzin wujkowi Jurkowi. Program ten 
pozwala także zarządzać kontaktami 
oraz planować projekty. Natomiast 
użytkownicy podłączeni do sieci mogą 
za jego pomocą umawiać się na spotka- 
nia i konferencje. 


Przede wszystkim jednak Microsoft 
Outlook służy do zarządzania czasem. 
Najistotniejszym modułem tego pro- 
gramu jest Kalendarz, którego jedną z 
głównych zalet jest prostota obsługi 
i funkcjonalność — kilkoma kliknięcia- 
mi myszy możemy umieścić w kalen- 
darzu nowy termin lub wydarzenie, 

a w razie potrzeby w taki sam prosty 
sposób usunąć lub przesunąć na inny 
dzień. Trudno nie przyznać, że odby- 
wa się to nieporównywalnie szybciej 

i wygodniej niż w tradycyjny sposób — 
przy użyciu papieru. 

Elektroniczny planer ma jeszcze 
jedną niewątpliwą zaletę: jest niezwy- 
kle elastyczny i we właściwym czasie 
przypomina użytkownikowi, kiedy po- 
winien zatelefonować, wysłać faks lub 
spotkać się z kimś. Dzięki Outlookowi 
możemy być spokojni, że skupiając się 
na wykonywanych czynnościach, nie 
przeoczymy czegoś ważnego. 

Program ten pozwala ponadto defi- 
niować terminy, które się okresowo 
powtarzają. Funkcję tę docenić może 
jednak tylko ten, kto już miał do czy- 


nienia z cyklicznie powtarzającymi się 
czynnościami — na przykład wieczoro- 
wym kursem maszynopisania. Przy 
użyciu zwykłego terminarza wprowa- 
dzenie kilkudziesięciu identycznych 
informacji jest dość męczące. 

Pracując w sieci, powinniśmy pa- 
miętać o tym, by inni mogli mieć do- 
stęp do naszego kalendarza — wówczas 
mogą sprawdzić, czy ewentualne spo- 
tkanie z nami w danym terminie jest 
możliwe. Nie oznacza to jednak, że 
mogą zmieniać lub usuwać zanotowa- 
ne w nim pozycje. Pełny dostęp do 
nich mamy tylko my. 

Dzięki opisanemu tu programowi 
możemy zrobić pierwszy krok ku ure- 
gulowaniu naszego codziennego życia. 
Pamiętajmy też, że równie istotne jest 
wygospodarowanie każdego dnia odro- 
biny wolnego czasu dla siebie. 
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Krok 1: 

Po pierwszym uruchomieniu Microsoft Outlooka w oknie po- 

jawia się widok Skrzynki odbiorczej. Ujrzymy w nim informa- 

cje na temat programu w postaci trzech wiadomości elektro- 

nicznych. Poza tym, jeśli jesteśmy podłączeni do Internetu, to 
nik ; zostaną tu również wyświetlone inne wiadomości nadesłane 

|praszamy Cz 98: , . ae ę , 
Zapraszamy do programu Microsoft Outlook! Twoje okno na świat informacji na nasze konto e-mail. Ponieważ jednak nas interesuje plano- 


Program Microsoft Outlook jest programem do zarządzania informacjami, który 


umożliwia ich organizowanie i współużytkowanie, a także komunikację z innymi wan je Czasu, p rzesuwa my WS ka Ź n ik myszy W 0 b szaf pa S ka 
Q Microsoft Zapraszamy do programu Microsoft Outlook! Śr 98-07-... a - . . E 
Zapraszamy do programu Microsoft Outlook! Twoje okno na świat informacji ; 0 utlooka (pa nel po lewej stron ie) l kl I ka my tam przycisk 


Program Microsoft Outlook jest programem do zarządzania informacjami, który 


umożliwia ich organizowanie i współużytkowanie, a także komunikację z innymi : (e) nazwie Kalendarz. W ten sposób przechodzimy do właści- 
| wego okna programu. 


Krok 2: 

_ Teraz możemy zabrać się za dopasowanie ustawień Kalendarza 
do własnych wymagań. W tym celu z menu Narzędzia wywołuje- 
my polecenie Opcje. Pojawi się wówczas okno dialogowe z kar- 
tami zawierającymi wiele parametrów, które dotyczą zarówno sa- 
mego Kalendarza, jak i ogólnych ustawień Outlooka. Przechodzi- 
my więc do karty o nazwie Kalendarz. Mamy na niej między in- 
nymi parametry określające, jakie dni tygodnia mają się znaleźć 
w kalendarzu. Te, które nas interesują, po prostu klikamy, aby 
zostały zaznaczone. W sekcji Kalendarzowe godziny robocze 
definiujemy przedział czasowy uwzględniany później w progra- 
mie. Jeśli z programu zamierzamy korzystać wyłącznie w pracy, 
godzinę rozpoczęcia możemy ustawić na przykład na 10.00, 
natomiast zakończenia na 18.00. 


Krok 3: 

Równie istotną sprawą jest dokonanie ustawień do- 
tyczących przypomnień. Na tej samej karcie określa- 
my czas, jaki ma minąć od pojawienia się na ekranie 
przypomnienia do nadejścia danego terminu. Do- 


U 345 
0 l iż Ś ścią jest 15 mi | 
ZIEAJI WDT ETT REPO myślną wartością jest 15 minut. Dodatkowe opcje 


znajdują się na karcie o nazwie Przypomnienie. 
Pierwsza decyduje o tym, czy przypomnienia w ogó- 
le powinny być wyświetlane na ekranie, druga nato- 
miast pozwala dobrać do nich dowolny plik dźwię- 
kowy zapisany w formacie WAV. Dźwięk ten będzie 
się później rozlegał przy każdym pojawieniu się 
przypomnienia. Po dokonaniu ustawień warto jesz- 
cze odpowiednio dopasować skalę, zgodnie z którą 
dzielone są prezentowane w oknie programu dni. Do 
wyboru mamy wartości od 5 do 60 minut. Aby do- 
konać zmiany, klikamy prawym przyciskiem myszy 
pasek czasu i wybieramy odpowiednią pozycję 


27 28 29 3031 


[| witamy w Zadaniachi 


w dolnej części kontekstowego menu. 
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Cykl terminu 


Kalendarz - Microsoft Outlook 
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sunęliśmy wybrany wcześniej te 


GRN 


— 


Detekty 
w Excel 


pewnością zdarzyło nam się to 


już nie raz: utworzyliśmy zło- 
żoną tabelę, wypełniliśmy ją 
kolumnami liczb, w odpowiednich 
miejscach umieściliśmy skomplikowa- 
ne formuły, i nagle okazało się, że 
gdzieś musieliśmy się pomylić. Pyta- 
nie w takiej sytuacji brzmi: ile 
cennego czasu zajmie nam odnalezie- 
nie miejsca, w którym tkwi błąd? 

Na całe szczęście w przypadku 
programu Microsoft Excel nie stano- 
wi to aż tak wielkiego problemu. Wy- 
starczy skorzystać z pomocy funkcji 
detektywa - modułu Inspekcja. Jego 
zadaniem jest dokonywanie dokład- 
nej kontroli zawartości wszystkich 
komórek i sprawdzanie, jakie warto- 
ści na ich bazie uzyskujemy. Na na- 
sze życzenie narzędzie to zaznacza 
również wszystkie komórki zawiera- 
jące formuły, odkrywa przed nami 
wszelkie powiązania między komór- 
kami i w końcu zaznacza drogę, jaką 
program musi wykonać, aby zwrócić 
ostateczny wynik obliczeń. 

Na tym jednak nie koniec: narzędzie 
Excela wspomaga nas również podczas 
poszukiwania źródła powstałego błędu, 
zaznaczając niebieskimi i czerwonymi 
liniami komórki zawierające wartości, 
na których bazują umieszczone przez 
nas formuły. W pierwszej chwili te dwie 


Odnajdywanie wszystkich błędów 
pojawiających się w większych ta- 
belach danych jest zajęciem nie- 

zwykle żmudnym i męczący 
szczęście Excel jest wyposażony 
w odpowiednie narzędzie, które 
zajmie się tym za nas. 


. Na 


ostatnie możliwości wydają się do siebie 
niezwykle podobne. Jednakże w rzeczy- 
wistości znacznie się od siebie różnią. 
W pierwszym przypadku funkcja detek- 
tywa zaznacza komórki, których adresy 
zostały umieszczone w formułach, na- 
tomiast w drugim komórki źródłowe są 
wskazywane jedynie wówczas, gdy 
w komórce docelowej zawierającej for- 
mułę pojawi się komunikat o błędzie, 
na przykład: „4 DZIEL/0!”. 

Omawianą funkcję uruchamiamy 
przez wyświetlenie paska narzędzi 
o nazwie Inspekcja. Znajdziemy na 


nim dziewięć przycisków, za pomocą 
których możemy uaktywniać różne 
funkcje detektywa. 

Równie dobrze możemy tym mode- 
lem sterować za pośrednictwem menu 
Narzędzia. Na następnej stronie 
przedstawiamy, jak najlepiej wykorzy- 
stać tę funkcję. 


JBWURESENBEWE 


Razem za dwa lata: 
6983 


EJ 
i 


Krok 1: Sterowanie narzędziem detektywa może się od- 
bywać za pośrednictwem paska przycisków. Pasek ten 
wywołujemy przez wybranie z menu Narzędzia polecenia 
Inspekcja | Pokaż pasek narzędzi Inspekcja. Dwa pierw- 
sze przyciski znajdujące się na wyświetlonym pasku służą 
do wyświetlania i chowania odniesień między zaznaczo- 
ną komórką docelową i jej komórkami źródłowymi. Dwa 
następne powodują wyświetlanie i chowanie linii ozna- 
czających relacje między nią a kolejną, dla której jest ona 
źródłową. Trzy następne przyciski służą do usuwania 
wszystkich oznaczeń relacji, tworzą oznaczenie odniesie- 
nia do komórki zawierającej błąd lub pozwalają umieścić 
w dokumencie komentarz odnoszący się do zaznaczonej 
właśnie komórki. 


Krok 3: Linie oznaczeń komórek docelowych danej ko- 
mórki tworzymy przez kliknięcie przycisku Podobnie 
jak poprzednim razem, tak i tutaj oznaczenia znikają, gdy 
klikniemy przycisk Ef. 


Razem za dwa lata: 
6963, 


Q |Cena zakupu 
|liczba skcj 


Krok 5: Kiedy linii oznaczeń przybę- 
dzie nam tak dużo, że w końcu straci- 
my orientację, co gdzie się znajduje, 


Liczba akcji w sumie 
Koszty ogólne -B900, 
Nowa wartość w sumie | | 


średnie waha! 
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miana netto 5 3 


Krok 2: Jeśli chcemy wiedzieć, jakie wartości biorą wła- 
śnie udział w dokonywanych obliczeniach wykonywanych 
przez formułę w zaznaczonej komórce, klikamy pierwszy 
przycisk EF tworzący oznaczenia relacji wybranej komórki 
z jej komórkami źródłowymi. Ewentualne błędy zostaną 
oznaczone kolorem czerwonym. Gdy zdecydujemy się + 
przyjrzeć jeszcze wcześniejszej drodze przeliczanych war- 
tości, ponownie klikamy ten sam przycisk, a pojawią się 
linie wskazujące komórki, na których bazują komórki źró- 
dłowe komórki aktualnie zaznaczonej. Po kliknięciu przyci- 
sku EF wszystkie oznaczenia znikają z ekranu. 


Liczba akcji w sumie 
Koszty ogólne 

Nowa wartość w sumie 
Średnie wahania 


Nazwa 


Cena zakupi 
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Śledź poprzedniki| 


Krok 4: Jeśli natomiast interesuje nas odnalezienie ewen- 
tualnych błędów w umieszczonych w tabeli formułach, 
najlepiej do tego celu skorzystać z przycisku l. 

Wówczas: z jednej strony pojawią się czerwone linie 

oznaczeń relacji między daną komórką a komórkami 
zawierającymi błędy, z drugiej zaś zaznaczone zostaną = 
same komórki z błędami. W ten sposób szybko i pewnie 
możemy sprawdzić relacje między wszystkimi komórkami 
biorącymi udział w naszych obliczeniach. 


Liczba akcji w sumie 300 
|Koszty ogólne 6900 
Nowa wartość w sumie 12675 
(średnie wahania ADZIELOI 
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[Zmiana netto 


ednym z najważniejszych 

zmysłów człowieka jest zmysł 

wzroku. To właśnie dzięki 

niemu możemy delektować się 

pięknymi barwami i niepowtarzal- 
nymi kształtami otaczających nas 
przedmiotów czy miejsc, w któ- 
rych się znajdujemy. Nie inaczej 
jest z fotografiami, które pozwala- 
ją nam przenieść się w odległe 
miejsca, poznać specyfikę odle- 
głych kultur, zetknąć się ze sztu- 
ką kreowania świata przedstawio- 
nego na kliszy. W Sieci odnajdzie- 
my sporo galerii fotograficznych, 
zawierających bardzo interesujące 
zdjęcia, przy których warto za- 
trzymać się na dłużej. 


NASA Photo Gallery 
Niezwykle obszerna galeria ame- 
rykańskiej rządowej agencji ba- 
dania przestrzeni kosmicznej. 
Znajdziemy w niej zdjęcia pogru- 
powane w kilku kategoriach. 

W Astronomy obejrzymy m.in. 
fotografie wykonane teleskopem 
Hubble'a, przeżyjemy również 
niepowtarzalne chwile sami 
kreując obrazy w wirtualnym ob- 
serwatorium. Dzięki niemu bę- 
dziemy mogli obejrzeć dowolny 
wycinek nieba. 

W dziale Earth znajdziemy 
zdjęcia Ziemi z najróżniejszych 
perspektyw, m.in. wykonane ze 
statków kosmicznych i z satelit. 
W podgrupie Oceanography obej- 
rzymy te fotografie, na których 
głównym motywem są akweny 
wodne naszej planety, natomiast 


|» 


//galerie fotograficzne. 


Wirtualne 


«(Ą 


Odwiedzając Internet 
obejrzymy niezwykle 
ciekawe zdjęcia 

z całego świata, 

a nawet kosmosu. 


_DOCS/0CDST /shuttle_oceanography_web/'oss_cover.html 


Oceanography from the Space Shuttle 


W galerii NASA umieszczono m.in. zdjęcia oceanów wykonane z pokładu promu 


kosmicznego. 


w Ozone poznamy fotografie 
przedstawiające powolny ubytek 
ochronnej powłoki ozonowej wo- 
kół Ziemi. 

W galerii NASA nie mogło 
oczywiście zabraknąć zdjęć pro- 
mów i rakiet kosmicznych. Znaj- 
dziemy je w dziale Flying vehic- 
les. Dołączono tu także archi- 
wum fotograficzne międzynaro- 
dowej stacji kosmicznej. Zaintere- 
sowani ostatnią bezzałogową wy- 
prawą na Marsa powinni nato- 
miast zajrzeć do działu Robotics. 
Przedstawiono w nim zdjęcia do- 
kumentujące pobyt i pracę na 
Marsie amerykańskiej sondy Path- 
finder. Znajdziemy tu także inne 
urządzenia wykorzystywane 
w eksploracji kosmicznej. 

Nie zapomniano również o na- 
szym układzie planetarnym. 


W Solar System zebrano fotogra- 
fie planet otaczających Słońce, 

a także innych obiektów cyklicz- 
nie pojawiających się w tej części 
galaktyki (na przykład komet 
Halleya i Hale-Boppa). 


World Press Photo 
Galeria jednej z najbardziej zna- 
nych organizacji zajmujących się 
propagowaniem fotografii z róż- 
nych dziedzin: sportu, polityki, 
gospodarki. Corocznie ta holen- 
derska fundacja przyznaje swoje 
nagrody za najlepsze zdjęcia 

w poszczególnych kategoriach. 
Trofea te porównać można 

z Oscarami w świecie filmu. Zdo- 
bycie nagrody stanowi olbrzymią 
nobilitację dla autora, corocznie 
na konkurs nadsyłanych jest bo- 
wiem aż 40 tysięcy zdjęć. 


Bardzo rozbudowana strona 
World Press Photo podzielona 
jest na kilka grup. W Contest 
znajdziemy informacje związane 
z tegorocznym konkursem, a tak- 
że archiwum nagrodzonych prac 
z poprzednich lat. Children's Ju- 
ry to z kolei podstrona, na której 
przedstawiono fotografie uhono- 


Na stronie World Press Photo obejrzymy najlepsze 
zdjęcia z całego świata. 


rowane nagrodami przyznanymi 
przez dzieci. Dział Exhibition to 
bardzo szczegółowy 
przewodnik i termi- 


dział, który objaśnia nowy pro- 
jekt fundacji — rywalizację mło- 
dych, utalentowanych artystów, 
specjalnie wyselekcjonowanych 
do udziału w tej imprezie przez 
grono mistrzów fotografii. Warto 
zwrócić również uwagę na Semi- 
nar, Calendar i News, w których 
umieszczono informacje o organi- 
zowanych właśnie sympozjach, 
wystawach i innych ciekawost- 
kach ze świata fotografii. Przy 
przeglądaniu zawartości strony 
warto skorzystać z modułu wy- 
szukiwawczego i zlecić mu odna- 
lezienie potrzebnej informacji. 


Fotki Pawła 


Strona zawiera galerię zdjęć 
Pawła Artura Tomkowiaka. Mo- 
żemy w niej obejrzeć blisko dwa- 
dzieścia prac artysty, a także 
wejść do chat roomu i porozma- 
wiać o fotografii z innymi entu- 
zjastami tej dziedziny sztuki. 


narz wystaw organi- 
zowanych w najbliż- 
szym czasie na ca- 
łym świecie. 

W Awards Ceremony 
znajdziemy wszelkie 
informacje na temat 
uroczystości wręcza- 
nia nagród najlep- 
szym fotografom 

z ostatnich lat. Ma- 
sterclass z kolei to 


Na stronie Fotki Pawła, oprócz galerii, można skorzystać 
również z chat rooms. 


FotArt Photo £ Design 
Na stronie znajdziemy nie tylko 
galerię artystycznych zdjęć, ale 
również odsyłacze do stron naj- 
bardziej znanych producentów 
sprzętu fotograficznego, materia- 
łów fotochemicznych, a także wy- 
dawców periodyków o tematyce 
fotograficznej. Ciekawostką jest 
spora liczba odsyłaczy do wirtual- 
nych kawiarenek, w których 
można porozmawiać z innymi 
użytkownikami Sieci. 


Galeria FotArt zwraca uwagę ciekawym 
układem graficznym. 


Photo Galler 
by Jan Berda 


Internetowa strona tego polskiego 
artysty zawiera, oprócz biografii 

i doniesień ze świata fotografii, ga- 
lerię zdjęć. Pogrupowano je na trzy 
działy: Wrocław, Kielce i powódź 
w Opolu. Pierwsze dwa stanowią 
raczej zapis wystaw zorganizowa- 
nych w tych miastach. Najciekaw- 
sza jest część poświęcona powodzi 
w Opolu, ukazująca tragiczne wy- 
darzenia z zeszłego roku. 


ijatyki — no cóż, może nie 

jest to najładniejsza na- 

zwa, ale jak inaczej okre- 
Ślić zmagania dwóch zawodni- 
ków, którzy walczą ze sobą przy 
użyciu pięści i nóg, tudzież całego 
arsenału różnych „pomocy na- 
ukowych” (ognistych kul, elek- 
trycznych błyskawie, mrożących 
promieni itd.). Szaleństwo tego 
typu gier rozpoczęło się z chwilą 
wydania Mortal Kombat — pierw- 
szej gry, która wytyczyła kieru- 
nek rozwoju tego gatunku. Obaj 
zawodnicy widziani byli z boku, 
a nad ich głowami umieszczono 
paski obrazujące ilość zdrowia. 
Wraz z uderzeniem zadawanym 
przez przeciwnika ilość energii 
na pasku drugiego zawodnika 
gwałtownie malała. Wygrywał 
ten wojownik, który dwa razy po- 
konał swojego konkurenta. Swoją 
popularność bijatyki zawdzięcza- 
ły również możliwości grania 
w dwie osoby z jednej klawiatury. 
Nie trzeba więc było podłączać 
się do jakiejkolwiek sieci, aby 
zmierzyć się ze swoim kolegą. 

Dzisiaj gry takie jak Mortal 

Kombat nie są już tak popular- 
ne, jak niegdyś. Ustąpiły one 
miejsca dynamiczniej rozwijają- 
cym się grom strategicznym czy 
strzelaninom. Wciąż jednak ma- 
ją swoich zagorzałych zwolenni- 
ków, a większość dużych firm 
komputerowych posiada w swo- 
jej ofercie przynajmniej jedną te- 
go typu produkcję. 


ROZRYWKA 


Źmdk 
Przepraszam, 
czy tu biją? 


W grach komputerowych 
staniemy oko w oko z prze- 
ciwnikiem, aby stoczyć 

z nim morderczą walkę. 


Mortal Kombat 3 to już klasyka wśród gier-bijatyk. 


Mortal Kombat 3 
Trzecia część najsławniejszej bi- 
jatyki ukazała się niedawno 
w kolekcji najlepszych, klasycz- 
nych już tytułów firmy Replay. 
Po raz kolejny na morderczym 
turnieju w Zaświatach spotykają 
się wielcy wojownicy: Kano, 
Kung Lao, Sonya czy Liu Kang. 
Stawka jest bardzo wysoka — 
zwycięzca obejmie panowanie 
nad całą Ziemią. 

W grze wcielamy się w jedne- 
go z tych zawodników. Każdy 
z nich posiada swoje atuty — je- 
den potrafi zamrozić swojego ry- 
wala, inny poraża go piorunami, 


jeszcze inny pali przeciwnika 
dmuchając w jego kierunku 
ognistą kulę. Sceny te są dość 
brutalne i raczej nie przeznaczo- 
ne do oglądania przez dzieci. 

Wszyscy uczestnicy turnieju 
posiadają w swoim repertuarze 
wiele bardzo urozmaiconych 
technik walki — uderzeń, kopnięć 
i uników. Wyuczenie się tych 
technik nie jest sprawą łatwą, 
może nawet zabrać kilka tygodni 
intensywnego treningu. 

Nie da się ukryć, że trzecia 
część Mortal Kombat nie zachwy- 
ca już grafiką, tak jak wtedy, gdy 
wydawano ją po raz pierwszy. 
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ROZRYWKA 


Uwzględniając jednak jej niską 

cenę, może być znakomitą roz- 

rywką dla nieco starszych użyt- 
kowników komputerów. 


Virtua Fighter 2 
To druga część przygód wirtual- 
nego wojownika. Wersja na pece- 
ta powstała na bazie bardzo po- 
pularnej bijatyki na konsolę Se- 
ga pod tym samym tytułem. 
Podobnie jak w Mortal Kom- 
bat, tak i tutaj mamy do czynie- 
nia z turniejem, na który przy- 
bywają najlepsi wojownicy na 
świecie. Spotkali się już rok 
wcześniej — wygrał wówczas Lau 
Chan. .Tym razem stawka za- 
wodników będzie o wiele bar- 
dziej wyrównana. Akira Yuki 
trenował cały rok, aby pokonać 
swego odwiecznego rywala Wolfa 
Hawkfielda. Gwiazda filmowa 
z Hong Kongu — Pai Chan — tak- 
że wystąpi w turnieju i spróbuje 
pokonać swojego ojca, triumfato- 
ra zeszłorocznych zawodów. Ten 
jednak także nie marnował cza- 
su i przygotował nowy zestaw 
śmiercionośnych uderzeń. Ninja 
Kagemaru nie przybywa tylko 
po to, aby walczyć — postara się 
również odkryć, czym naprawdę 
zajmuje się syndykat Judg- 
ment6, organizator turnieju. 
Prywatnymi pobudkami kieruje 
się również następny zawodnik, 
Jacky Bryant, który chce ocalić 
swoją siostrę, poddaną operacji 


Grę Virtua Fighter 2 cechuje starannie wykonana, wielokolorowa 


i trójwymiarowa grafika. 


mózgu i zapro- 
gramowaną na 
zabicie brata. 
Nie zabraknie 
również mistrza 
pijanego stylu 
Shun Di i Liona 
Rafale'a, walczą- 
cego o odzyska- 
nie wolności. 

W porówna- 
niu z Mortal 
Kombat grę ce- 
chuje lepsza, 
trójwymiarowa 
grafika. Tą bija- 
tyką powinni za- 
interesować się posiadacze kom- 
puterów z procesorem Intel Pen- 
tium MMX, jako że została ona 
zoptymalizowana do współdzia- 
łania z tym właśnie chipem. 


Fighting Force 

Tym razem rozpoczynamy nasze 
zmagania w przyszłości, na po- 
czątku XXI wieku. Coraz więk- 
szą władzę zdobywa tajemniczy 
doktor Zeng, który uważa się za 
równego Bogu. Niektórzy mó- 
wią, że wpływ na jego chorobli- 
wą manię wielkości miały synte- 
tyczne narkotyki, które testował 
na zlecenie rządu na sobie i swo- 
jej rodzinie. Podstępny nauko- 
wiec zaplanował nawet koniec 
świata. Miło to nastąpić dokład- 
nie z chwilą wejścia Ziemi 

w trzecie millenium. Nic takiego 
się jednak nie 
stało. Roz- 
wścieczony 
Zeng uznał, że 
unicestwienie 
planety jest je- 
go powoła- 
niem. Jeśli 
uda mu się 
wykorzystać 
potężną broń 
biologiczną, 
jaką dysponu- 
je, plany te 
mogą się urze- 
czywistnić. 
Ziemia ma 


W Fighting Force musimy pokonać szalonego doktora Zenga, 
który zamierza zniszczyć Ziemię. 


jednak swoich obrońców. Są nimi 
członkowie lotnej brygady, za- 
prawieni w bojach komandosi, 
którzy nie ulękną się najcięższej 
nawet walki. W jej skład wcho- 
dzą dwie kobiety i dwóch męż- 
czyzn. Każde z nich posiada swo- 
je atuty i wady. Na przykład Ma- 
ce Daniels jest mocniejsza i le- 
piej zbudowana od Alany 
MckKendrick, ta jednak znacznie 
przewyższa ją inteligencją. Po- 
dobnie jest w przypadku męskiej 
części załogi - Hawk Manson 
jest nieco słabszy od Bena Rzeź- 
nika Jacksona, ale znacznie le- 
piej radzi sobie od niego w sytu- 
acjach, w których trzeba wyka- 


zać się myśleniem. 

W grze wcielamy się w jedną 
z tych postaci, co oczywiście 
wpłynie na rodzaj wykonywa- 
nych przez nas zadań i ostatecz- 
ny wynik rozgrywki. 


